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Dengan ini saya menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul “Implementasi 
Personal Extreme Programming (PXP) Pada Pengembangan Sistem Customer 
Relationship Management (CRM) Studi Kasus: PT. Taman Sengkaling Unmuh” 
beserta seluruh isinya adalah karya saya sendiri dan bukan merupakan karya orang lain, 
baik sebagian maupun seluruhnya, kecuali dalam bentuk kutipan yang telah disebutkan 
sumbernya. Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya. 
Apabila kemudian ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam 
karya saya ini, atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini maka 
saya siap menanggung segala bentuk resiko / sanksi yang berlaku.  
Malang,............................. 





















PT. Taman Sengkaling Unmuh Unmuh merupakan sebuah perusahaan yang 
bergerak dibidang jasa pariwisata dalam bentuk taman rekreasi dan kolam pemandian 
air, taman satwa, dan restoran. Berdasarkan fakta dilapangan, penulis menemukan 
bahwa ada ketidakstabilan jumlah pengunjung pertahunnya,seperti pada tahun 2014 
dengan total pengunjung sebanyak 216.385, ditahun 2015 dengan total pengunjung 
186.451 orang, tahun 2016 sebanyak 50.824 pengunjung, ditahun 2017 menerima 
jumlah pengunjung dengan total pengunjung sebanyak 599.223 dan pada tahun 2018 
diperoleh jumlah pengunjung dengan total sebesar 82.433. selain itu, berdasarkan hasil 
observasi bahwa salah satu pegawai di PT. Taman Sengkaling Unmuh Unmuh 
mengakui bahwa proses manajamen hasil menggunakan cara manual untuk mencatat 
setiap transaksi yang beresiko menimbulkan masalah seperti hilangnya data-data 
transaksi sehingga penulis membuat sistem informasi. Sehingga penulis membuat 
rancang bangun sistem informasi berbasis web yang menggunakan metode 
pengembangan (Personal Extreme Programming) dan implementasi konsep CRM. 
Hasil menunjukan bahwa, dengan menerapkan metode pengembangan PXP, mampu 
membangun sistem informasi sesuai dengan kebutuhan dari klient, dan  pada penerapan 
konsep CRM pada sistem informasi, dapat menunjang PT. Taman Sengkaling Unmuh 
Unmuh dalam meningkatkan pelayanan kepada konsumen serta membantu proses 
manajamen data pelanggan. Teknik pengujian yang digunakan yaitu user acceptance 
testing (UAT)  untuk mengukur tingkat kelayakan sistem, hasil dari UAT menunjukan 
nilai persentasi kelayakan user pelanggan sebesar 90% dan user manager serta kepala 
bagian marketing sebesar 100%. 








PT. Taman Sengkaling Unmuh Unmuh is a company engaged in tourism services in 
the form of recreational parks and water baths, animal parks and restaurants. Based on 
the facts in the field, the authors found that there is a stable number of visitors per year, 
such as in 2014 with a total of 216,385 visitors, in 2015 with 186,451 visitors, in 2016 
as many as 50,824 visitors, in 2017 receiving the number of visitors with a total of 
599,223 visitors and in 2017. In 2018 the total number of visitors was 82,433. in 
addition, based on the observation that one of the employees at PT. Taman Sengkaling 
Unmuh Unmuh admits that the results management process uses manual methods for 
each transaction that has the risk of causing problems with records such as transaction 
data so that the authors create an information system. So that the authors make a web-
based information system design using the development method (Personal Extreme 
Programming) and the implementation of the CRM concept. The results show that, by 
applying the PXP development method, being able to build an information system 
according to the needs of the client, and in applying the CRM concept to the 
information system, can support PT. Taman Sengkaling Unmuh Unmuh in improving 
services to consumers and helping the customer data management process. The testing 
technique used is the user acceptance test (UAT) to measure the feasibility of the 
system, the results of the UAT show the percentage value of user customer eligibility 
by 90% and user managers and marketing at 100%. 











Dengan memanjatkan puji syukur kehadirat Allah SWT, atas limpahan rahmat 
dan hidayah-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul  
“IMPLEMENTASI PERSONAL EXTREME PROGRAMMING (PXP) 
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penelitian ini dan telah disimpulkan berdasarkan hasil yang telah didapatkan oleh 
peneliti.  
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